PENGEMBANGAN MEDIA PERMAINAN PUZZLE GEOMETRI DALAM M E N G E M B A N G K A N KEMAMPUAN KOGNITIF ANAK USIA DINI by DIANA, MARTHARITA SARI
PENGEMBANGAN MEDIA PERMAINAN PUZZLE 
GEOMETRI DALAM M E N G E M B A N G K A N   





















                                                                    
FAKULTAS TARBIYAH DAN KEGURUAN 
UNIVERSITAS ISLAM NEGERI  
RADEN INTAN LAMPUNG 






 PENGEMBANGAN MEDIA PERMAINAN PUZZLE 
GEOMETRI DALAM M E N G E M B A N G K A N   





Diajukan untuk Melengkapi Tuga-tugas dan Memenuhi Syarat-





DIANA MARTHARITA SARI 
NPM. 1711070007 
 
Jurusan : PIAUD ( Pedidikan Islam Anak Usia Dini ) 
 
   Pembimbing I : Dr. Hj. Meriyati, M.Pd 
 Pembimbing II : Dr. H. Agus Jatmiko, M.Pd 
 
 
FAKULTAS TARBIYAH DAN KEGURUAN 
UNIVERSITAS ISLAM NEGERI  
RADEN INTAN LAMPUNG 







 Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan 
pengembangan atau Reseach and Development (R&D).  Prosedur 
pengembangan mengikuti prosedur Borg and Gall yang dapat 
dilakukan dengan lebih sederhana dengan melibatkan 10 langkah 
yaitu: yang meliputi : 1) Potensi dan Masalah, 2) Pengumpulan 
Data, 3) Desain Produk, 4) Validasi Desain, 5) Perbaikan Desain, 6) 
Uji Coba Produk, 7) Revisi Produk , 8) Uji Pelaksanaan Lapangan, 
9) Penyempurnaan Produk Akhir, 10) Dimensi dan Implementasi. 
Tetapi penelitian ini dibatasi pada tujuh tahapan karena keterbatasan 
waktu : 1) Potensi dan Masalah, 2) Pengumpulan Data, 3) Desain 
Produk, 4) Validasi Desain, 5) Perbaikan Desain, 6) Uji Coba 
Produk, 7) Revisi Produk. Teknik pengumpulan data dalam 
penelitian ini adalah dengan menggunakan angket. 
 Berdasarkan hasil analisis data produk akhir yang dihasilkan 
telah memenuhi kriteria layak dengan skor rata – rata dari ahli media 
80% , ahli materi sebesar 92,73%, dan hasil uji coba skala besar 
mendapatkan skor sebesar 82,28% dan skala kecil mendapatkan 
skor sebesar 82,69%. Media tersebut sudah direvisi berdasarkan 
saran dari validator. Hasil akhir produk adalah media permainan 
puzzle geometri untuk media pembelajaran. Media permainan 
tersebut berbeda dengan media yang dihasilkan oleh peneliti lain. 
Beberapa perbedaannya antara lain terlihat pada bahan- bahan yang 
digunakan untuk pembuat media ini dan bentuk penyajiannya 
berbentuk meja belajar lipat anak sehingga lebih bervariatif dan 
menarik untuk anak usia dini kelompok B. 
 
Kata Kunci : Media Permainan Geometri, Media Pembelajaran, 
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“Dan Allah mengeluarkan kamu dari perut ibumu dalam Keadaan 
tidak mengetahui sesuatupun, dan Dia memberi kamu pendengaran, 
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A. Penegasan Judul 
Untuk memudahkan pemahaman mengenai judul 
skripsi ini dan supaya tidak menimbulkan kekliruan atau 
kesalah pahaman, maka perlu dijelaskan secara singkat 
tentang istilah- istilah yang terdapat dalam judul skripsi ini. 
Skripsi ini berjudul : “ Pengembangan Media Permainan 
Geometri dalam Mengembangkan Kemampuan Kognitif 
Anak Usia Dini “. Adapun istilah- istilah yang perlu 
dijelaskan adalah sebagai berikut : 
Pengembangan adalah suatu  proses mendesain 
pembelajaran secara logis, dan sistematis dalam rangka 
untuk menetapkan segala sesuatu yang akan dilaksanakan 
dalam proses kegiatan belajar dengan memperhatikan 
potensi dan kompetensi peserta didik.
1
 
Media Permainan adalah alat komunikasi untuk 
menyampaikan pesan dan informasi melalui sebuah wahana 
permainan yang dapat merangsang siswa untuk belajar. 
Geometri adalah sebuah subjek abstrak tapi mudah 
digambarkan dan mempunyai banyak penerapan praktis dan 
nyata.
2
 Gometri terdiri dari dua macam yaitu bentuk- bentuk 
geometri bangun ruang dan bentuk- bentuk geometri bangun 
datar. Pada penelitian ini penulis menggunakan bentuk- 
bentuk geometri bangun datar yaitu : persegi panjang, 
pesegi empat, segitiga, trapesium, lingkaran,dan belah 
ketupat. 
Kemampuan Kognitif adalah suatu proses berpikir, 
yaitu kemampuan individu untuk menghubungkan, menilai, 
dan mempertimbangkan suatu kejadian atau peristiwa.
3
  
                                                             
1 Abdul Majid, Perencanaan Pembelajaran, ( Bandung : Remaja 
Rosdakarya, 2005),h 24 
2 Kohn. 2003. Cliffs Quick Review Geometry. Bandung : Pakar Raya hlm. 
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3
 Ahmad Susanto, Perkembangan Anak Usia Dini, (Jakarta: Kencana, 
2011), hal. 48. 
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Anak Usia Dini adalah individu yang unik yang 
memiliki pola pertumbuhan dan perkembangan fisik, 
kognitif, sosio-emosional, kreativitas, bahasa dan 
komunikasi yang khusus sesuai dengan tahapan yang 
sedang dilalui oleh anak tersebut. 
Bedasarkan beberapa pengertian diatas, dapat 
dipahami bahwa judul dari skripsi ini adalah sebuah 
penelitian untuk pengembangan media permainan geometri 
dalam mengembangkan kemampuan kognitif anak usia dini. 
 
B. Latar Belakang Masalah 
Dunia bermain merupakan dunia yang penuh 
warna, berisi canda tawa, kreativitas, kompetisi, strategi 
bermain, dan menyenangkan.  Bermain bagi anak usia dini 
merupakan cara belajar anak dalam mengetahui hal yang 
baru dari pengalaman yang di dapat. Melalui permainan, 
orangtua dan pendidik dapat menyampaikan unsur 
pendidikan di dalam pembelajaran. Anak usia dini 
sebagai pelaku permainan akan merasa terhibur dan senang 
dengan melakukan kegiatan tersebut. Dengan mengajak 
anak bermain, mereka dapat menunjukkan ekspresi yang 
senang dan ceria, hal ini membuktikan bahwa permainan  
merupakan  kegiatan  yang  dapat  memberi  dampak  positif  
bagi anak. Dampak ini membantu anak untuk menyegarkan 
pikiran dari berbagai kegiatan yang membuat anak merasa 
jenuh atau bosan. Anak cenderung merasakan bosan dengan 
permainan yang monoton dan tidak menantang karena anak 
tidak dapat mengeksplorasi banyak hal dan tidak 
mendapatkan sesuatu yang membangkitkan rasa 
keingintahuan sesuai dengan karakteristik mereka. Bagi 
anak-anak, bermain memiliki peranan yang sangat penting 
sebagai sarana untuk perkembangan anak dalam aspek 
kognitif, sosial dan emosi, bahasa, seni, dan motoriknya. 
Dengan melakukan permainan,  anak-anak  akan  terlatih  
secara  fisik  karena  anak  menyukai permainan yang 





mutiara bagi setiap orang tua, anak adalah sosok manusia 
yang sama persis seperti kita dalam hak dan kewajibannya 
terhadap alam semesta dan lingkungan hidupnya. Allah 
Subhanahu wa Ta’ala telah menjadikan segala sesuatu yang 
ada di permukaan bumi sebagai perhiasan bagi kehidupan 
dunia, termasuk di dalamnya adalah harta dan anak-anak. 
Allah Subhanahu wa Ta’ala berfirman, 
                   
                   
                        
       
Artinya : Dijadikan indah pada pandangan 
(manusia) kecintaan kepada apa-apa yang  diingini,  yaitu:  
wanita-wanita,  anak-anak,  harta  yang  banyak  dari jenis  
emas,  perak,  kuda  pilihan,  binatang-binatang  ternak  
dan  sawah ladang. Itulah kesenangan hidup di dunia; dan 
di sisi Allah lah tempat kembali yang baik (surga). Q.S Ali 
Imran:14 
Anak usia dini adalah sekelompok individu yang 
dalam proses pertumbuhan dan perkembangannya sangat 
aktif, energik, memiliki rasa ingin tahu, memiliki sifat unik 
yang sangat kuat dan berperilaku spontan. Anak 
merupakan investasi yang sangat penting bagi sumber daya 
manusia (SDM) di masa depan. Dalam  rangka 
mempersiapkan  SDM  yang berkualitas  dimasa depan, 
pendidikan merupakan hal yang penting untuk diberikan 
sejak usia dini. Salah satu hal terpenting dalam Undang- 
Undang Nomor 20 Tahun 2013 adalah keterlibatan 
masyarakat dalam pengembangan bidang pendidikan. 
Sebagaimana ditegaskan dalam pasal 8 Undang-Undang 
Nomor 20 Tahun 2013 bahwa masyarakat berhak untuk 
4 
 
berperan serta dalam perencanaan, pelaksanaan, 
pengawasan, dan evaluasi program pendidikan.  Untuk 
mencapai keberhasilan dalam kegiatan pembelajaran, 
terdapat beberapa komponen tujuan, komponen materi, 
komponen strategi belajar mengajar, dan komponen 
evaluasi. Masing- masing komponen tersebut saling terkait 
dan saling memengaruhi satu sama lain.
4
 Pembelajaran 
adalah proses interaksi peserta didik dengan guru dan 
sumber belajar pada suatu  lingkungan belajar. Proses 
pembelajaran perlu direncanakan, dilaksanakan, dinilai, 
dan diawasi agar terlaksana secara efektif dan efisien.
5
 
Pembelajaran yang baik dapat ditunjang dari suasana 
pembelajaran yang kondusif. Selain itu, hubungan 




Dalam dunia pendidikan, lembaga Pendidikan Anak 
Usia Dini (PAUD) diselenggarakan dengan tujuan untuk 
memfasilitasi pertumbuhan dan perkembangan anak secara 
menyeluruh.
7 Berdasarkan Undang-Undang No 20 tahun 
2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional pada Bab 1 ayat 
14 menyatakan bahwa “Pendidikan  Anak  Usia Dini  
merupakan  suatu  upaya pembinaan  yang ditujukan 
kepada anak sejak lahir sampai dengan usia 6 tahun yang 
dilakukan melalui pemberian rangsangan pendidikan untuk 
membantu pertumbuhan dan perkembangan jasmani dan 
rohani agar anak memiliki kesiapan dalam memasuki 
pendidikan lebih lanjut.
8  Nabi Muhammad SAW 
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bersabda dalam sebuah hadits tentang pentingnya 
pendidikan terhadap anak sebagai berikut: 
 
َجَعَم  َ ـ ًٔا  ٍْ تُِكْم ََل تَْعهَُمَُن َش ٍََٰ ۢه بُطُُِن أُمه ُ أَْخَسَجُكم مِّ
ٱَّلله نَُكُم َ
ْفـ َِدةَ ۙ نََعههُكم تَْشُكُسَنَ 
ٱْْلَ َ َس  ٱْْلَْبَصَٰ َ ْمَع   ٱنسه
Artinya: Hadits riwayat Abu Hurairah Radhiyalahu’anhu, 
ia berkata: Rasulullah SAW bersabda:  “Setiap  
anak  itu  dilahirkan  dalam  keadaan  fitrah.  
Kedua  orang tuanyalah yang membuatnya 
menjadi seorang Yahudi, seorang Nasrani 
maupun seorang Majusi.” (HR. Muslim). 
 
Berdasarkan hadits di atas dijelaskan bahwa anak 
terlahir dalam keadaan fitrah  (suci) atau diibaratkan seperti 
kertas putih yang bersih,  dimana  dia  mempunyai  
kesiapan  untuk  dirinya  sendiri. Dengan demikian kedua 
orang tua harus mengetahui dan memperhatikan tentang 
pentingnya aspek perkembangan dan pertumbuhan serta 
masa depan seorang anak secara keseluruhan. 
Selain orang tua dan lingkungan sekitar anak, 
lembaga Pendidikan Anak Usia Dini juga perlu 
menyediakan berbagai bentuk kegiatan untuk 
mengembangkan seluruh aspek perkembangan anak. Aspek 
perkembangan anak meliputi nilai moral agama (NAM), 
fisik motorik (FM), kognitif (KOG), sosial emosional (SE), 
bahasa (BHS) dan seni (S). Semua aspek perkembangan 
tersebut perlu mendapat stimulasi dari orang-orang yang ada 
di sekitar anak agar anak mampu  tumbuh  dan  berkembang  
sesuai  dengan  usianya.  Seperti  yang  tertera dalam Al-
Qur’an Surat An-Nahl ayat 78 yaitu sebagai berikut: 
                  
                   
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Artinya: “Dan   Allah   mengeluarkan   kamu   dari   perut   
ibumu   dalam   keadaan   tidak mengetahui 
sesuatu pun, dan Dia memberi kamu 
pendengaran, pengihatan dan hati, agar kamu 
bersyukur.” (Q.S. An-Nahl: 78)  
Dari ayat di atas dapat dijelaskan bahwa aspek 
perkembangan kognitif merupakan salah satu aspek 
perkembangan yang perlu mendapat stimulasi khusus di 
PAUD. Kemampuan kognitif anak dapat berkembang dan 
dipengaruhi oleh dua faktor yaitu faktor gen dan faktor 
lingkungan. Gen merupakan faktor bawaan yang dibawa 
oleh anak sejak lahir, sedangkan faktor lingkungan 
merupakan dimana anak dibesarkan, diasuh dan dididik.
9 
Orang tua yang baik dan bijaksana dalam mendidik anak 
adalah orang tua yang mampu mengetahui dan mengerti 
potensi yang dimiliki oleh anak. Sehingga orang tua harus 
selalu membantu dalam pertumbuhan dan perkembangan 
anak terutama pada perkembangan intelektual sejak usia 
dini.  Aspek perkembangan kognitif sangat penting 
dikembangkan pada anak usia dini dengan tujuan untuk 
mengembangkan kemampuan berfikir anak dalam mencari 
pemecahan masalah dan mengembangkan kemampuan 
kognitif anak. 
Kemampuan logika matematika termasuk 
kemampuan yang harus mendapat stimulasi  dan  mampu  
dikuasai  dalam  bidang  perkembangan  aspek  kognitif. 
Kemampuan logika matematika yang dapat dikembangkan 
di Taman Kanak- Kanak   antara   lain   mengenal   konsep   
bilangan,   perhitungan,   pengurangan, geometri, 
pemecahan masalah dan strategi permainan. Dari beberapa 
kemampuan logika matematika pada anak usia dini yang 
telah disebutkan, geometri adalah  ilmu yang mempelajari 
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bangun datar dan bangun ruang beserta salah satu cirinya.  
Berdasarkan teori Piaget yang menyatakan bahwa anak 
mengembangkan kecerdasannya melalui pengalaman dan 
praktik langsung dengan lingkungan fisik. Pengalaman 
praktik tersebut menjadi dasar kemampuan otak untuk 
berfikir dan belajar. Geometri merupakan bagian 
matematika yang sangat dekat dengan anak, karena  hampir  
semua  objek  yang  ada  di  sekitar  lingkungan  anak 
merupakan objek dengan bentuk geometri. Pengenalan 
geometri yang tepat di Taman Kanak- Kanak yaitu bentuk-
bentuk geometri datar atau biasa disebut bangun ruang. Pada 
usia 4-5 tahun anak usia dini mulai mengenal objek dasar 
matematika yang bersifat konkret, karena pada usia tersebut 
anak berada pada perkembangan berfikir pra-operasional 
konkret misalnya, anak belajar matematika dari benda- 
benda yang ada disekitarnya.
10 Belajar mengenal bentuk-
bentuk geometri membantu anak untuk memahami, 
mendeskripsikan, dan menggambarkan objek atau benda-
benda yang ada disekitar lingkungan anak. Maka dari itu, 
pengenalan bentuk geometri perlu diberikan sejak dini 
menggunakan cara yang tepat sesuai dengan tahap 
perkembangan anak seperti melalui permainan loncat 
geometri. Hadist Riwayat Imam Bukhori menjelaskan 
mengenai Nabi Muhammad SAW membuat bentuk – bentuk 
geometri yang dapat membantu memahami, 
mendeskripsikan, dan menggambarkan sebuah objek 
sebagai berikut : 
 ًِ ثَى ٍٍْد، َعْه ُسْفٍَاَن قَاَل : َحده ٌَى ْبُه َسِع ْْ  َحدهثـَىَا َصَدقَتُ ْبُه اْنفَْضِم : أَْخبـََسوَا ٌَح
ٍٍْم، َعْه  ٍٍْع ْبِه ُخثـَ ًِ ْ، َعْه ُمْىِرٍز، َعْه َزبِ  أَب
ًَ اهللاُ َعْىًُ قَاَل : َخظه َعْبِد اهللا َزِض  
ا ِمْىًُ، َسِظ َخاِزجًٔ َُ ًِ اْن َخظ َخطا ف َ ا،  َم َخطا ُمَسبـهعًٔ
َسهه َ  ًِ ٍْ ّْ َصههى اهللاُ َعهَ ُْ ًِ  انىهب
َسِظ  َُ ًِ اْن ِرْي ف
ًِ انه َسِظ ِمْه َجاوِبِ َُ ًِ اْن ِري ف
ا إِنَى ٌََرا انه َخظه ُخطُطًٔا ِصَغازًٔ َ،  
                                                             
10
 Permata Sari, Ratih, Kegiatan Bermain Matematika, (Jurnal 
Pendidikan Anak Usia Dini, Vol 7, No 2, 2013), 251-263. 
8 
 
قَا َ ًِ ٌْظٌ بِ ِْ ٌََرا أََجهًُُ مُح َ ْوَساُن،  ِْ ًِ  -َل : )ٌََرا اإْل : قَْد أََحاطَ بِ َْ ٌََرا اله ِذيْ  -أَ َ  
ْعَساُض، فَإِْن أَْخطَأَيُ ٌََرا وـٍَََشًُ ٌََرا، َْ َغاُز اْْل طَظُ انصِّ ُْ ٌَِرِي انْخ َ َُ َخاِزُج أَْمهًُُ،  ٌُ 
إِْن أَْخطَأَيُ ٌََرا وـٍَََشًُ ٌََرا(.)زَا يي انبخازَ ) 
Artinya: “Telah menceritakan pada kami Sodaqoh 
bin Fadhil, telah memberikan kabar 
kepadaku Yahya bin Sa’id dari Sofyan, 
beliau bersabda: Telah menceritakan 
kepadaku bapak ku dari Mundzir dari 
Robi’ bin Khusein dan Abdullah R.A, 
Beliau bersabda: Nabi SAW pernah 
membuat garis (gambar) persegi empat 
dan membuat suatu garis lagi di tengah-
tengah sampai keluar dari batas (persegi 
empat), kemudian beliau membuat banyak 
garis kecil yang mengarah ke garis tengah 
dari sisi-sisi garis tepi, lalu beliau 
bersabda: Beginilah gambaran manusia. 
Garis persegi empat ini adalah ajal yang 
pasti bakal menimpanya, sedang garis 
yang keluar ini adalah angan- angannya, 
dan garis-garis kecil ini adalah berbagai 
cobaan dan musibah yang siap 
menghadangnya. Jika ia terbebas dari 
cobaan yang satu, pasti akan tertimpa 
cobaan lainnya, jika ia terbebas dari 
cobaan yang satunya lagi, pasti akan 
tertimpa cobaan lainnya lagi. (HR. Imam 
Bukhori)” 
Dari Hadist diatas dijelaskan bahwa Nabi 
Muhammad SAW membuat garis – garis atau bentuk - 
bentuk geometri untuk menggambarkan atau 
mendeskripsikan sesuatu objek. Dari sana kita dapat belajar 
bahwa bentuk-bentuk geometri dapat membantu anak untuk 
memahami, mendeskripsikan, dan menggambarkan objek 
atau benda-benda yang ada disekitar lingkungan anak. 





dini kepada anak karena dikehidupan anak sehari – hari 
anak selalu berhubungan dengan bentuk- bentuk geometri 
entah itu benda- benda disekitar anak dan lain sebagainya 
Pada masa petumbuhannya anak-anak tidak dapat 
dipisahkan dari permainan. Seja kecil mereka mengenal 
benda-benda yang ada disekitarnya memiliki bentuk yang 
sama dengan bentuk geometri seperti koin uang logam 
berbentuk lingkaran, buku berbentuk persegi panjang, 
almari berbentuk persegi panjang, bola berbentuk lingkaran 
dan benda-benda lainnya yang digunakan untuk memenuhi 
kebutuhan sehari-hari dan keperluan bermain.
11
 
Pembelajaran yang menyenangkan dapat dilakukan dengan 
konsep “belajar sambil bermain” atau “ bermain sambil 
belajar” Bermain dan permainan anak merupakan salah satu 
kebutuhan bagi anak usia dini dan memiliki peranan penting 
dalam semua aspek perkembangan anak. Dengan demikian 
anak akan belajar memahami pengetahuan dengan cara 
berinteraksi melalui objek yang ada disekitarnya. Alat 
permainan merupakan sarana dan prasarana untuk bermain, 
bermain adalah salah satu kunci sukses dalam mengajarkan 
matematika kepada anak usia dini, dimana anak mampu 
bereksplorasi dalam setiap kesempatan dan menjadikan 
pengenalan metematis sebagai pengalaman berharga 
baginya, misalnya, membilang, mengelompokkan, 
menghitung objek, dan membuat  urutan bilangan.
12
 
Menjelaskan bentuk geometri pada anak merupakan 
kemampuan anak dalam  mengenal,  menunjuk,  
menyebutkan,  serta  mengumpulkan  benda-benda yang ada 
di sekitar berdasarkan bentuk geometri.
13  Maksudnya 
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bahwa mengenalkan macam-macam bentuk geometri pada 
anak usia dini dapat dilakukan dengan cara bermain sambil 
mengamati objek nyata yang ada disekitarnya. Permainan 
yang berkenaan dengan geometri sangat banyak sekali salah 
satunya yaitu permainan puzzle geometri. 
Media permainan  puzzle  ialah  salah  satu aktivitas 
yang dapat membuat anak tertarik  untuk  dapat  lebih 
memperhatikan penjelasan pendidik dan juga dapat 
mempengaruhi kecerdasan kognitif anak usia dini. Media 
permainan puzzle merupakan media gambar yang masuk   
ke   dalam   jenis   media   visual karena bisa dicerna 
melalui indera penglihatan.   Puzzle   yakni   permainan 
yang penggunaannya dengan menyusun kepingan-kepingan 
gambar menjadi satu bentuk yang utuh. Menurut  Martuti  
kelebihan dari bermain puzzle bagi anak- anak, salah 
satunya adalah meningkatkan keterampilan kognitif 
(cognitive skill) yang berhubungan dengan ketrampilan 
untuk  belajar  dan  menyelesaikan masalah.  Aktivitas  
bermain menggunakan media puzzle akan 
mengimplikasikan kerjasama antara tangan dengan mata 
sehingga anak memiliki keahlian dalam mendalami sesuatu 
hal menurut kemampuan dan minat anak. 
Sajian materi atau produk yang ingin dibuat ini 
sebuah media permainan edukatif yang belum pernah 
dicoba dan belum ada ditaman kanak-kanak  di TK Paga 
Mulya dan KB Al- Hafidz dimana penulis ingin membuat 
hal yang baru dan bisa dimanfaatkan hingga jangka panjang 
karena anak menyukai pembelajaran  yang menggunakan 
banyak sajian bentuk geometri dan media permainan 
edukatif geometri yang dapat menimbulkan ketertarikan 
pada murid untuk belajar sambil bermain. 
Berdasarkan hal-hal yang telah diuraikan diatas 
maka perlu untuk mengadakan sebuah permainan edukatif 
yang dapat digunakan oleh pendidik dan peserta didik agar 
                                                                                                                                






dalam melakukan pembelajaran tidak selalu monoton karena 
anak usia dini memerlukan hal yang baru untuk melatih 
kreativitas dan mengenal hal-hal yang harus mereka ketahui 
sejak dini peneliti disini bermaksud ingin ketika produk ini 
bisa digunakan disekolah pendidik bisa menjadi kreatif dan 
inovatif dalam memberikan pembelajaran agar anak didik 
kita menjadi orang yang berguna bagi nusa dan bangsa. 
Hasil prapenelitian di TK Paga Mulya dan KB AL- 
Hafidz ternyata dalam pengembangan kognitif peserta didik 
sudah pernah menerapkan media permaian geometri tetapi 
kurang dimanfaatkan dan lebih banyak menggunakan 
metode ceramah yang cenderung monoton dan hanya 
menggunakan buku paket pembelajaran. Oleh  karena itu  
melalui  penelitian  ini,  penulis  akan mengembangkan 
Media Permainan Geometri untuk dapat digunakan dalam 
mengembangkan kemampuan kognitif anak dalam 
penggunaan jangka panjang. 
Berdasarkan permasalahan diatas, penulis tertarik 
untuk melakukan penelitian dengan judul.“Pengembangan 
Media Permainan Geometri Dalam Mengembangkan 
Kemampuan Kognitif Anak Usia Dini”. 
 
 
C. Identifikasi Masalah dan Batasan Masalah 
Berdasarkan dengan latar belakang yang telah 
diuraikan diatas, maka peneliti dapat mengidntifikasi 
masalah sebagai berikut : 
1. Media yang digunakan dalam proses pembelajaran 
kurang variatif sehingga berimplikasi pada proses 
pembelajaran yang tidak efektif 
2. Rendahnya minat belajar dan motivasi peserta didik 
3. Belum adanya pengembangan media permainan yang 
menarik dan interaktif seperti media permainan 
geometri dalam mengembangkan kemampuan kognitif 
anak usia dini 
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4. Diperlukan pengembangan media permainan geometri 
dalam mengembangkan kemampuan kognitif anak usia 
dini 
Berdasarkan identifikasi masalah peneliti membatasi 
masalah dalam penelitian ini yaitu : 
1. Pengembangan media permainan geometri dalam 
mengembangkan kemampuan kognitif anak usia dini, 
usia 5-6 tahun 
2. Dalam pengembangan media permainan geometri 
penulis memilih media permainan puzzle geometri 
dengan menggunakan bentuk- bentuk geometri bangun 
datar seperti : Lingkaran, Persegi panjang, Persegi 
empat, Segitiga, Trapesium, dan Belah Ketupat 
 
D. Rumusan Masalah 
Berdasarkan batasan masalah tersebut, maka dapat 
dirumuskan sebagai berikut : 
1. Bagaimana mengembangkan media permaianan 
geometri agar lebih bervariatif dalam mengembangkan 
kemampuan kognitif anak usia dini ? 
2. Bagaimana tanggapan validator terhadap tujuan Media 
Permainan Geometri untuk mengembangkan 
kemampuan kognitif anak usia dini ? 
3. Bagaimana respon peserta didik terhadap media 
permainan geometri jika digunakan dalam kegiatan 
pembelajaran ? 
 
E. Tujuan Pengembangan 
Tujuan pengembangan ini adalah : 
1. Mengetahui cara mengembangkan media permaianan 
geometri dalam mengembangkan kemampuan kognitif 
anak usia dini 
2. Mengetahui kelayakan media permainan geometri 






3. Mengetahui respon peserta didik terhadap media 
permainan geometri, apakah media permainan geometri 
tersebut mampu mengembangkan kemampuan kognitif 
peserta didik 
 
F. Manfaat Pengembangan 
Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat 
memberikan manfaat bagi berbagai pihak, diantaranya : 
1) Membantu pendidik untuk melaksanakan proses belajar 
mengajar agar lebih menarik dan tidak monoton 
terutama dalam mengembangkan kemampuan kognitif 
anak usia dini 
2) Agar anak dapat bermain secara berkelompok dan tidak 
bermain secara individual 
3) Diharapkan dengan adanya media permainan geometri 
mampu membantu anak dalam meningkatkan 




G. Kajian Penelitian Terdahulu yang Relevan 
1. Penelitian yang telah dilakukan sebelumnya oleh 
Husnul Khatimah (2017) Early Childhood Education 
Indonesia Journal Universitas Muhammadiyah Palu 
yang berjudul : “ Meningkatkan Kemampuan Kognitif 
Anak Melalui Media Puzle Pada Kelompuk B TK Tunas 
Harapan” . Berdasarkan hasil penelitian Husnul 
Khatimah yang telah ditarik kesimpulan bahwa media 
Puzzle dapat meningkatkan kemampuan kognitif anak 
kelompok B di TK pada semester ganjil tahun 
pelajaran 2016/2017. Hal ini dapat dilihat pada 
kenaikan frekuensi dan persentase yang terjadipada 
kondisi awal dari 15 anak berada pada kategori belum 
berkembang yaitu 80 % atau 12 anak,  pada siklus I 
meningkat jadi 7atau (47%) berada kategori mulai 
berkembang dan pada siklus II meningkat lagi menjadi 
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13 anak (87 %).
14
 Perbedaan penelitian yang dilakukan 
peneliti dengan penelitian ini adaoah terletak pada 
media yang digunakan dan metode yang digunakan. 
Pada penelitaian yang dilakukan husnul khatimah 
menggunakan metode PTK sedangkan pada penelitian 
yang digunakan peneliti menggunakan metode RND. 
Persamaannya adalah sama- sama mengembangkan 
kemampuan kognitif melalui media permainan puzzle. 
2. Penelitian yang telah dilakukan sebelumnya oleh Siti 
Aisyah Mu’min dan Nova Sarfadillah Yultas ( 2019) 
Jurnal Kajian Ilmu Kependidikan Institut Agama Islam 
Negeri Kendari dengan judul : “Efektifitas  Penerapan  
Metode  Bermain  dengan  Media  Puzzle  dalam 
Meningkatkan Kemampuan Kognitif Anak.” Hasil data 
analisis deskriptif menunjukkan bahwa penggunaan 
media puzzle terbukti efektif meningkatkan 
kemampuan kognitif anak dengan pencapaian 75% dari 
hasil penilaian dan menunjukkan kemampuan minimal 
berkembang sesuai harapan (BSH).15  Persamaan 
penelitian ini dengan penelitian yng peneliti lakukan 
adalah sama- sama menggunakan  media permainan 
puzzle dalam mengembangkan kemampuan kognitif 
anak yang membedakan adalah media permainan 
puzzle yang digunakan peneliti menggunakan 
mediapuzle geometri sedangakn penelitian ini 
meggunakan puzle gambar 
3. Penelitian yang telah dilakukan sebelumya oleh Dina 
Fitri, Amsal Amri, dan Dina Amelia (2019)  Jurnal 
Ilmiah Mahasiswa Pendidikan Guru Anak Usia Dini 
dengan judul : Mengembangkan Kemampuan Kognitif 
Anak Melalui Permainan Puzzle Lantai Di PAUD 
                                                             
14 Husnul Khatimah. Meningkatkan Kemampuan Kognitif Anak Melalui 
Media Puzle Pada Kelompuk B TK Tunas Harapan. 2017. Tersedia : 
15 Siti Aisyah Mu’min dan Nova Sarfadillah Yultas. Efektifitas  
Penerapan  Metode  Bermain  dengan  Media  Puzzle  dalam 





Nurul Hidayah Desa Lampuuk Kecamatan Darussalam 
Kabupaten Aceh Besar “. Hasil dari penelitian Dina 
Dkk dapat ditarik kesimpulan bahwa dengan bermai 
pule lantai dapat mengembangkan kemampuan kognitif 
anak melalui bermain peran menyusun puzle lantai 
pada siklus 1 dan siklus II menunjukkan bahwa adanya 
peningkatan dan keberhasilan yang dicapai oleh anak.
16
 
Perbedaan penelitian ini dengan penelitian yang 
dilakukan peneliti terletak pada media puzzle yang 
digunakan dimana peneliti menggunakan media 
permainan puzzle geometri berbentuk meja belajar anak 
sedangkan penelitian ini menggunakan media 
permainan puzzle lantai 
4. Penelitian sebelumnya oleh Rista Dwi Perrmata (2020) 
Jurnal Penelitian Inovasi dan Pembelajaran dengan 
judul : “ Pengaruh Permainan Puzzle Terhadap 
Kemampuan Pemecahan Masalah Anak” Pemecahan 
masalah meruapakan salah satu aspek yang terdapat 
dalam ranah kognitif, hasil dari penelitian ini dapat 
disimpulkan bahwa media permainan puzzle 
berpengaruh dalam mninkatkan kemampuan 
pemecahan masalah pada PAUD.17 Perbedaan 
penelitian Rista dengan penelitian yang peneliti 
lakukan terletak pada media puzzle yang digunakan dan 
kemampuan yang dikembangkan, pada penelitian ini 
lebih mengembangkan kemampuan pemecahan 
masalah yang termasuk dalam kemampuan kognitif 
juga. Pada penelitian ini Rista menggunakan metode 
kuantitatif sedangkan peneliti menggunakan metode 
RND. 
                                                             
16 Dina Fitria, Dkk. 2019. Mengembangkan Kemampuan Kognitif Anak 
Melalui Permainan Puzzle Lantai Di PAUD Nurul Hidayah Desa Lampuuk 
Kecamatan Darussalam Kabupaten Aceh Besar. Jurnal ilmiah Mahasiswa 
Pendidikan Guru Anak Usia Dini, 4 (1) : 21-28 
17 Riska Dwi Permata. 2020. Pengaruh Permainan Puzzle Terhadap 
Kemampuan Pemecahan Masalah Anak Usia 4-5 Tahun. Jurnal  PINUS 5(2), 2020, 
1-10 DOI: https://doi.org/10.29407/pn.v5II.14230                                                          
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5. Penelitian sebelumnya oleh Elan, Dindin Abdul, dan 
Feranis (2017) Jurnal PAUD Agapedia dngan judul “ 
Penggunaan Media Puzle Untuk Meningkatkan 
Kemampuan Mengenal Bentuk Geometri” Berdasarkan 
analisis data dan pembahasan hasil perbaikan 
pembelajaran, maka dapat disimpulkan bahwa media 
puzzle dapat meningkatkan kemampuan mengenal 
bentuk geometri. Hal ini ditunjukan dengan terjadi 
peningkatan pada setiap siklusnya, pada siklus I yaitu 
56,25 %. Pada tindakan siklus II 66,25 % meningkat 
dengan adanya perbaikan sebelum melaksanakan 
tindakan siklus II.
18
 Permbedaan antara peneliti dengan 
penelitian ini adalah kemampuan yang dikembangkan 
dan media puzzle yang digunakan pada penelitian elan 
dkk mengenalkan enam bentuk geometri tetapi pada 
bentuk geometrinya terdapat bentuk layang- layang 
sedangkan pada peneliti menggunakan bentuk belah 
ketupat. 
 
H. Sistematika Penulisan 
Agar skripsi ini lebih mudah dipahami, maka 
penulis menyusun skripsi ini menjadi beberapa bab dengan 
sistematika penulisan skripsi. Adapun sistematika penulisan 
skripsi yang berjudul “ Pengembangan Media Permainan 
Geometri dalam Mengembangkan Kemampuan Kognitif 
Anak Usia Dini”. Terdiri dari : 
Bagian awalnya terdiri dari sampul depan/cover 
skripsi, halaman sampul, halaman abstrak, halaman 
orisinalitas, halaman persetujuan, halaman pengesahan, 
motto, persembahan, riwayat hidup, kata pengantar, daftar 
isi, daftar tabel, daftar gambar. 
Bagian inti terdiri dari BAB I, BAB II, BAB III, 
BAB IV, dan BAB V dengan penjelasan sebagai berikut : 
                                                             
18 Elan, Dkk. 2017. Penggunaan Media Puzzle Untuk Meeningkatkan 





BAB I Pendahuluan yang terdiri dari : (a) 
Penegasan Judul, (b) Latar Belakang Masalah, (c) 
Identifikasi dan Batasan Masalah, (d) Rumusan Masalah, (e) 
Tujuan Penelitian, (f) Manfaat Penelitian, (g) Kajian 
Penelitian Terdahulu yang Relevan, (h) Sistematika 
Penulisan. 
BAB II Landasan Teori yang terdiri dari : (a) 
Deskripsi Teoritik, (b) Teori- teori tentang pengembngan 
model. 
BAB III Metode Penelitian yang terdiri dari : (a) 
Tempat dan waktu penelitian pengembangan, (b) Desain 
Penelitian Pengembangan, (c) Prosedur Penelitian 
Pengembangan, (d) Spesifikasi produk yang dikembangkan, 
(e) Subjek Uji Coba penelitian pengembangan, (f) 
Instrumen Penelitian, (g) Uji Coba Produk, (h) Teknik 
Analisis Data. 
BAB IV Hasil Penelitian dan Pembahasan yang 
terdiri dari : (a) Deskripsi Hasil Penelitian Pengembangan, 
(b) Deskripsi dan Analisi Data Hasil Uji Coba, (c) Kajian 
Produk Akhir. 
BAB V penutup yang merupakan bab akhir dari 
skripsi ini yang terdiri dari : (a) Simpulan, dan (b) 
Rekomendasi. 








A. Kemampuan Konitif 
1. Pengertian Kemampuan Kognitif 
Kemampuan adalah bakat seseorang untuk 
melakukan tugas mental atau fisik .
19
 Dimana 
kemampuan individu pada hakekatnya  tersusun  dari  
dua faktor  yaitu: 
a) Kemampuan intelektual adalah kemampuan yang 
diperlukan untuk menjalankan   kegiatan   mental.   
Salah   satu   cara   mengetahui kemampuan 
intelektual adalah dengan menggunakan Tes IQ 
b) Kemampuan   fisik   adalah   kemampuan   yang   
diperlukan   untuk melakukan tugas-tugas yang 
menuntut stamina, kecekatan, kekuatan dan 
ketrampilan. 
 
Menurut Robbins  kemampuan adalah  suatu  
kapasitas  individu  untuk mengerjakan berbagai tugas 
dalam suatu pekerjaan.
20
 Memahami perkembangan 
kognitif anak tidak bisa terlepas dari tokoh terkemukan 
Jean Piaget Perkembangan Kognitif merupakan dasar 
bagi kemampuan anak untuk berpikir.  Hal  ini  sesuai  
dengan  pendapat  Ahmad  Susanto  menjelaskan bahwa 
kognitif adalah suatu proses berpikir, yaitu kemampuan 
individu untuk menghubungkan, menilai, dan 
mempertimbangkan suatu kejadian atau peristiwa.
21
 
Jadi proses kognitif berhubungan dengan tingkat 
kecerdasan  (intellegence)  yang  menandai  seseorang  
                                                             
19 Ivancevich John M, dkk .2007. Perilaku dan Manajemen Organisasi . 
Jakarta: Erlangga.hlm 85 
20 Stephen P Robbins,. 2001. Perilaku Organisasi Konsep, Kontroversi, 
Aplikasi. Edisi Bahasa Indonesia. Jakarta: PT. Prenhallindo. Hlm 46 
21
 Ahmad Susanto, Perkembangan Anak Usia Dini, (Jakarta: Kencana, 
2011), hal. 48. 
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dengan  berbagai minat terutama sekali ditujukan 
kepada ide-ide belajar. 
Beberapa ahli psikologi mendefinisikan 
kognitif dengan berbagai peristilahan diantaranya 
Pamela Minet mendefinisikan kognitif sebagai 
perkembangan pikiran, yang merupakan sebuah proses 
berpikir dari otak. Sedangkan Gardner mengemukakan 
bahwa kemampuan intelegensi adalah kemampuan 
untuk memecahkan masalah atau untuk menciptakan 
karya yang dihargai dalam suatu kebudayaan atau 
lebih.
22
 Serupa tapi tak sama Colvin mendefinisikan 
kognitif adalah kemampuan untuk menyesuaikan diri 
dengan lingkungan. Sedangkan Piaget mengartikan  
kognitif sebagai  pengetahuan  yang luas, daya nalar, 
kreatifitas (daya cipta), kemampuan berbahasa, serta 
daya ingat. Pada kesimpulannya kognitif adalah proses 
berpikir anak dalam memecahkan masalah dengan 
lingkungannya sehingga menciptakan suatu karya yang 
dihargai oleh lingkungan dan budayanya. Proses 
kognisi sendiri meliputi aspek persepsi,   ingatan,   
pikiran,   simbol,   penalaran,   dan pemecahan masalah 
Piaget mengatakan bahwa pengetahuan dapat diperoleh 
melalui eksplorasi, manipulasi, dan konstruksi secara 
elaboratif. Dalam perkembangan kognitif anak usia dini 
merupakan hasil proses dari asimilasi dan akomodasi 
Asimilasi merupakan penyerapan informasi baru yang 
telah ada dalam struktur kognitif anak.
23
 Sedangkan 
akomodasi merupakan penyatuan informasi yang sudah 
ada dengan informasi baru sehingga memperluas 
informasi yang sudah ada dalam schemata/ cara padang 
anak. 
                                                             
22 Muhammad Thobroni, dan Arif Mustofa. 2013. Belajar dan 
Pembelajaran (Pengembangan Wacan dan Praktik Pembelajaran dalam 
pembangunan Nasional). Jogjakarta: Ar-Ruzz Media.hlm. 240 






Sebagai  contoh  anak  diberi  buah  apel  oleh  
ibunya  untuk  pertama kalinya, namun dia tidak tahu 
bahwa buah tersebut adalah apel. Untuk pertama 
kalinya anakmakan memiliki pandangan tentang buah 
apel itu berwarna merah dan berbentuk bulat. Dan suatu 
ketika gurunya menunjukan buah apel yang berbentuk 
sama bulat namun berwarna hijau maka anak akan 
mendapatkan informasi baru bahwa apel tidak hanya 
berbentuk bulat dan berwarna merah tapi juga ada yang 
warnanya hijau. Dan proses ini disebut akomodasi yaitu 
proses penyelarasan antara apa yang diamati dalam 
realita. Dan diantara asimilasi (proses penggabungan 
informasi baru) dan akomodasi adanya proses 
ekuilibrium yaitu usaha anak untuk mengatasi konflik 
yang terjadi dalam dirinya saat mengatasi sebuah 
masalah. Selain Piaget tokoh perkembangan kognitif 
yang lain adalah Vygotsky. Vygotsky berpikiran bahwa 
kecerdasan seseorang dapat dimengerti dari latar 
belakang sosial budaya dan sejarahnya. Vygotsky 
mengemukakan bahwa  fungsi  alat berpikir  setiap  
individu  yang  satu  dangan  individu lainnya berbeda. 
Dalam bermain anak akan menuruti apa yang ada 
didalam pikirannya daripada apa yang ada dalam 
realita. Menurut Vygotsky anak tidak akan berpikir 
abstrak, karena begi mereka makna dan objek berbaur 
menjadi satu. Anak tidak dapat memanipulasi, dan 
memanitur ide dan pikiran  tanpa  mengacu  pada  
dunia  nyata.  Sebagai  contoh  ketika  anak sedang 
bermain balok dan menggunakannya sebagai gelas dan 
minum dari gelas tersebut, anak mengambil makna 
gelas dan memisahkan makna itu dari objeknya. 
Vygotsky dengan pemikiran ZPD (Zona Proximal 
Development) yaitu jarak antara tahap aktual dan 
potensial sehingga anak membutuhkan 
pendamping/bantuan untuk meraih apa yang bisa ia 
capai. ZPD yang mengonsep perkembangan 
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kemampuan seseorang dapat dibedakan menjadi dua 
tingkat, yaitu tingkat perkembangan aktual dan tingkat 
perkembangan potensial. Kolaborasi dan interaksi 
antara orang dewasa dengan anak atau anak dengan 
teman sebaya menjadikannya lebih kompeten dalam 
menyelesaikan tugas-tugas.  
 
2. Tahap Perkembangan Kognitif 
Dalam Fase pra operasional dapat dibagi 
menjadi tiga sub fase yaitu : 
a) Sub fase fungsi simbolik terjadi pada usia 2-4 
tahun dimana anak sudah dapat menggunakan 
simbol-simbol dalam bermain kreatif. 
b) Sub fase berpikir egosentris yaitu cara berpikir 
anak antara benar dan tidak benar, setuju atau tidak 
setuju berdasarkan dengan sudut pandangannya. 
c) Sub fase berpikir intuitif, merupakan fase 
dimana anak memiliki kemampuan untuk 
menciptakan sesuatu namun tidak pasti alasan 
membuatnya. 
Dan setiap anak memiliki cara tersendiri 
dalam menginterpretasikan dan beradaptasi  dengan  
lingkungannya.  Misalnyadalam  permainan  simbol, 
anak akan menggunakan kardus jadi sebuah mobil, 
daun sebagai uang- uangan, pasir sebagai nasi. 
Menurut Piaget (Suyadi, proses belajar seseorang akan 
mengikuti pola dan tahap-tahap perkembangan 
tertentu sesuai dengan umurnya.
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Pada anak selalu diberikan kebebasan dalam 
mengembangkan daya secara bebas. Diantaranya 
tahapan perkembangan menurut Piaget: 
a) Tingkat sensori motor (0-18 bulan), rabaan dan 
gerak merupakan hal yang penting dalam 
pengalamannya dan ia belajar berdasarkan 
pengalamannya itu, berpikir dengan 
                                                             





perbuatannya. Anak belajar mengkoordinasi 
persepsi dan fungsi motoriknya untuk mengenal 
dunianya. 
b) Tingkat  pra-operasional  (18  bulan-6  tahun),  
tahap  di  mana  anak mulai menggunakan 
lambang-lambang simbol-simbol. Kemampuan 
melambangkan tampak pada kegiatan bermain. 
Keterampilan- keterampilan mulai tunbuh dengan 
baik dan faktor ini dapat mendorong anak 
terampil, menggunakan bahasa, mereka mulai 
belajar menalar dan membentuk konsep serta 
meniru. 
c) Tingkat   operasional   kongkrit   (6-12   tahun),   
tahap   di mana pengerjaan pengerjaan logis 
dapat dilakukan dengan bantuan benda- benda 
konkret. Pengamatan dan pikiran memperlihatkan 
kemajuan. Anak mampu mengkonversi angka, 
benda terutama yang kongkret. Kekongkretan ini 
membantu guru dan siswa memahami makna 
kata. 
d) Tingkat operasi formal (12 tahun-dewasa), 
pengerjaan logis dapatdilakukan tanpa bantuan 
benda-benda konkret. Pada tingkat ini anak 
mengembangkan kemampuan berpikir abstrak 
dan hipotesis, mereka mampu menalar secara 
sistematik dan mampu menarik kesimpulan. 
Pendapat Piaget ini didukung oleh Bruner yang 
menyatakan bahwa proses belajar adalah adanya 
pengaruh kebudayaan terhadaptingkah laku individu.
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Bruner membagi tahap perkembangan menjadi  dua  
meliputi  tahap  Enaktif  yaitu  individu  melakukan  
aktivitas dengan memahami lingkungan sekitar. Tahap 
Ikonok yaitu tahap individu memahami objek-objek 
melalui gambar dan video. 
                                                             
25 Suprijono, Agus.2011. CooperativeLearningTeori dan Aplikasi 
PAIKEM. Yogyakarta: Pustaka Pelajar. 
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Hal ini sangat menguntungkan anak, terutama 
bagi anak yang daya abstraksinya kurang tajam. 
Dengan pengalaman belajar seraya bermain seperti   
ini   akan   memberikan   pesan   dan   kesan   yang   
cukup mendalam dan  sulit  dilupakan. Dari 
pemaparan  yang disampaikan oleh Piaget, Vygotsky, 
Brunner bahwa setiap anak akan melalui tahapan 
perkembangan yang disesuaikan dengan kecerdasan 
individunya masing- masing. Dalam hal ini anak TK 
berada di tahap perkembangan pra operasional, 
tahapan ini dipengaruhi oleh stimulasi/rangsangan dari 
lingkungan sekitar seperti lingkungan keluarga, sosial 
budaya, lingkungan dimana anak tinggal, di 
lingkungan sekolan, yang mendukung setiap proses 
perkembangan anak untuk lebih optimal. 
A. Belajar dan Pemecahan Masalah 
1) Menunjukkan aktivitas yang bersifat 
eksploratif dan menyelidik (seperti: apa yang 
terjadi ketika air ditumpahkan) 
2) Memecahkan  masalah  sederhana  dalam  
kehidupan  sehari-hari dengan cara yang fleksibel 
dan diterima sosial 
3) Menerapkan pengetahuan  atau pengalaman 
dalam  konteks yang baru Menunjukkan sikap 
kreatif dalam menyelesaikan  masalah (ide, 
gagasan di luar kebiasaan) 
 
B. Berpikir Logis 
1) Mengenal  perbedaan  berdasarkan  ukuran:  “lebih  
dari”;  “kurang dari”; dan “paling/ter” 
2) Menunjukkan  inisiatif  dalam  memilih  tema  
permainan  (seperti: ”ayo  kita bermain pura-pura 
seperti burung”) 






4) Mengenal sebab-akibat tentang lingkungannya 
(angin bertiup menyebabkan daun bergerak, air 
dapat menyebabkan sesuatu menjadi basah) 
5) Mengklasifikasikan benda berdasarkan warna, 
bentuk, dan ukuran (3 variasi) 
6) Mengklasifikasikan benda yang lebih banyak ke 
dalam kelompok yang   sama   atau   kelompok   
yang   sejenis,   atau   kelompok berpasangan yang 
lebih dari 2 variasi 
7) Mengenal pola ABCD-ABCD 
8) Mengurutkan benda berdasarkan ukuran dari paling 
kecil ke paling besar atau sebaliknya 
C. Berpikir Simbolik 
1) Menyebutkan lambang bilangan 1-10 
2) Menggunakan lambang bilangan untuk 
menghitung 
3) Mencocokkan bilangan dengan lambang bilangan 
4) Mengenal berbagai macam lambang huruf vokal 
dan konsonan 
5) Merepresentasikan berbagai macam  benda dalam 
bentuk gambar atau tulisan (ada benda pensil 
yang diikuti tulisan dan gambar 
 
3. Faktor Faktor mempengaruhi perkembangan 
Kognitif Anak 
Menurut Nuraini Kenyataan di lapangan 
berbagai faktor sebagai pengaruh perkembangan 
kognitif setiap anak yang satu dengan anak yang 
lainnya diantaranya adalah: 
a) Faktor Hereditas / keturunan 
Bahwa setiap anak yang lahir sudah 
membawa kecerdasan yang di berikan oleh kedua 
orangtuanya. Contohnya, orangtua yang memiliki 
kecerdasan diatas rata-rata bisa juga mendapatkan 
keturunan yang memiliki  kecerdasan  rendah  atau 
bahkan  anak  berkebutuhan khusus. Sebagai 
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contoh orangtua yang memiliki bakat pemusik 
belum tentu memiliki keturunan pemusik. 
b) Faktor lingkungan 
Lingkungan mempengaruhi  
pengalamannya.  Misalnya  anak  yang terbiasa 
terkungkung didalam rumah akan berbeda 
pengetahuannya dengan anak yang terbiasa 
bermain dihalaman dengan teman sebayanya 
c) Kematangan 
Anak dikatakan matang apabila organ 
fisiknya siap menerima rangsangan/stimulus   dari   
lingkungan   sekitarnya.   Contohnya,   anak 
dengan usia 1 tahun akan matang dalam belajar 
mengenal rasa, anak dengan usia 2 tahun akan 
mulai mengenal rasa dan warna, anak dengan usia 
3 tahun akan mengenal berbagai bentuk, anak 
dengan usia 4 tahun akan memiliki rasa ingin tahu 
tentang suatu cara kerja benda, anak dengan usia 5 
tahun sudah senang 
d) Pembentukan 
Pembentukan diri dapat dipengaruhi oleh 
kesengajaan (sekolah/formal) dan  
ketidaksengajaan  (pengaruh  alam  sekitar). 
Pembentukan  di  sekolah formal dan lingkungan 
sekitar sangat berpengaruh dalam  kecerdasan 
anak. 
e) Minat dan Bakat 
Minat dan bakat akan memudahkan anak 
dalam mempelajari suatu hal. Anak akan mudah 
mempelajari sesuatu apabila anak berminat dengan 
suat hal tersebut. Misalnya anak yang memilki 
minat dan bakat menari maka anak tersebut akan 
mudah mempelajari tarian tersebut 
f) Kebebasan 
Kebebasan manusia dalam berpikir 





metode tertentu dalam menyelesaikan masalah 
sesuai kebutuhannya. Misalnya saat dikelas anak 
dibebaskan dalam memilih permainan yang dia 
sukai dan memecahkan masalah dalam permainan 
tersebut  dengan  caranya  sendiri.  Tingkat  
kecerdasan  setiap  individu memang  berbeda,   
berkenaan   dengan   faktor   yang  
mempengaruhinya. Namun apabila faktor-faktor 
yang mempengaruhinya dapat diberikan dengan 
maksimal maka anak akan memperoleh 
kecerdasan yang maksimal pula. 
 
B. Media Pembelajaran 
1. Pengertian Media Pembelajaran 
Kata media berasal dari bahasa latinmedius 
yang secara harfiah berarti “tengah, perantara, atau 
pengantar”.
26
 Batasan mengenai pengertian media 
sangat luas, sehingga penulis hanya membatasi pada 
media pembelajaran saja yakni media yang digunakan 
sebagai alat dan bahan kegiatan pembelajaran. Gerlach 
dan Ely, mengatakan bahwa media apabila difahami 
secara garis besar adalah manusia, materi, atau 
kejadian yang membangun kondisi sehingga peserta 
didik mampu memperoleh pengetahuan, keterampilan, 
atau sikap.
27
 Media pembelajaran menurut Gagne, 
dinyatakan sebagai komponen sumber belajar yang 
dapat merangsang siswa untuk belajar, Briggs 




Teknologi dan Komunikasi Pendidikan ( Of Education 
and Communication Technology : AECT) media adalah 
                                                             
26 Azhar Arsyad, media pembelajaran (jakarta: PT Raja Grafindo 
Persaada 2005), h. 3 
27 Gearlach,  V.G  dan  Ely,  D.P.  1997.Teaching  and  Media.A  
Systematic Aproach. Englewood cliffs: Prentice-Hall, Inc, h. 3 
28Mohamad Syarif S, Strategi Pembelajaran  Teori Praktik di Tingkat 
Pendidikan Dasar, ( Pt RajaGrafindo Persada, Jakarta : 2016) h 303 
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semua bentuk dan saluran yang digunakan orang untuk 
manyalurkan pesan atau informasi. Sedangkan menurut 
Miarco media adalah segala sesuatu yang dapat 
digunakan untuk menyalurkan pesan yang dapat 
merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan kemauan 
siswa untuk belajara.Menurut Arief Sadiman media 
adalah berbagai jenis komponen dalam lingkungan 
siswa yang dapat merangsangnya untuk belajar. Dari 
pendapat para ahli diatas penulis simpulkan bahwa 
media pembelajaran merupakan alat komunikasi untuk 
menyampaikan pensan dan informasi dan dapat 
merangsang siswa untuk belajar.  
Dasar penggunaan media pembelajaran dalam 
proses mengajar juga dapat kita temukan dalam Al-
Quran. Firman Allah SWT. Dsalam surah An-Nahl ayat 
44, yaitu : 
                    
                  
Artinya : “Kami turunkan kepadamu Al-Quran, agar 
kamu menerangkan pada umat manusia apa yang telah 
diturunkan kepada mereka dan suapaya mereka 
memikirkan “ 
Demikian pula pada masalah penerapan media 
pembelajaran, pendidik harus memerhatikan perkembangan 
jiwa keagamaan anak didik, karena faktor inilah yang justru 
menjadi sasaran media pembelajaran tanpa memerhatikan 
serta memahami perkembangan jiwa anak atau tingkat daya 
pikir anak didik, Guru akan sulit diharapkan untuk dapat 
mencapai sukses.  
2. Jenis-Jenis Media Pembelajaran 
Media dalam proses pembelajaran sudah 
banyak sekali jenis dan karakteristiknya masing-





dikelompokkan sesuai dengan karakteristik dan sifat–
sifat media tersebut. Sampai saat ini 
belumadakesepakatan yang baku dalam 
mengelompokkan media. 
Penggolongan media pembelajaran menurut 
Gerlach dan Ely yaitu
29
 : 
a. Gambar diam, baik dalam bentuk teks, bulletin, 
papan display, slide, film strip,atau overhead 
proyektor. 
b. Gambar gerak, baik hitam putih, berwarna, baik 
yang bersuara maupun yang tidak bersuara. 
c. Rekaman bersuara bai dalam kaset maupun 
piringan hitam 
d. Televisi 
e. Benda–benda hidup (simulasi maupun model) 
f. Intruksional berprogram atau CAI 
(ComputerAssistenInstruction). 
Penggolongan media yanglain, jika dilihat  dari 
berbagai  sudut pandang adalah sebagai berikut:  
a. Dilihat dari jenisnya media dapat digolongkan 
menjadi media Audio, media Visual dan media 
AudioVisual. 
Media pembelajaran audio adalah media yang 
hanya dapat didengar, berupa suara dengan 
penyampai suara baik dari manusia maupun 
immanusia. Dalil yang berhubungan dengan suara 
sebagai sumber penyampaian pesan, dapat diambil 
dari kata baca, menjelaskan, ceritakan, dan kata- 
kata lain yang semakna. Dalam hal ini terdapat 
beberapa ayat yang memberikan keterangan 
adanya media pembelajaran audio didalam Al-
Quran, diantaranya surah Al- Isra’ (17) ayat 14 : 
                                                             
29 Ibid,  mengutip  Gearlach,  V.G  dan  Ely,  D.P.  1997.Teaching  and  
Media.A  Systematic Aproach. Englewood cliffs: Prentice-Hall, Inc, h. 8 
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                     
Artinya : "Bacalah kitabmu, cukuplah 
dirimu sendiri pada waktu ini sebagai 
penghisab terhadapmu" 
Kata lain yang mengisyaratkan 
penggunaan media audio adalah 
menjelaskan (asal kata kerja “ jelas”) 
diantaranya terdapat dalam surah At- 
Taubah (9) : 11, yaitu :  
 
            
              
       
Artinya : “jika mereka bertaubat, 
mendirikan sholat dan menunaikan zakat, 
Maka (mereka itu) adalah saudara-
saudaramu seagama. dan Kami 
menjelaskan ayat-ayat itu bagi kaum yang 
mengetahui” 
 
Kata lain yang mengisyaratkan 
penggunaan media audio adalah ceritakan ( 
asal kata “ cerita”), di antaranya terdapat 






                 
                   
                 
       
Artinya : “dan apabila mereka berjumpa 
dengan orang-orang yang beriman, mereka 
berkata:" Kamipun telah beriman," tetapi 
apabila mereka berada sesama mereka 
saja, lalu mereka berkata: "Apakah kamu 
menceritakan kepada mereka (orang-orang 
mukmin) apa yang telah diterangkan Allah 
kepadamu, supaya dengan demikian mereka 
dapat mengalahkan hujjahmu di hadapan 
Tuhanmu; tidakkah kamu mengerti?” 
 
Dari kata kerja bacalah, 
menjelaskan, dan ceritakanlah, diatas 
tentunya akan menimbulkan bunyi atau 
suara sehingga dapat dipahami apa isi yang 
disampaikan, dan mungkin juga terdapat 
Guru yang menyampaikan bahan 
pembelajaran dengan hanya membacakan 
buku/ bercerita yang dijadikan rujukan 
dalam suatu pembelajaran. Namun yang 
lebih ditekankan dari kata baca, 
menjelaskan, dan ceritakan adalah timbunya 






b. Dilihat dari daya liputnya media dapat 
digolongkan  menjadimedia dengan daya 
liputl luas dan serentak,media dengan daya 
liput yang terbatas dengan ruang dan 
tempat dan media pengajaran individual 
c. Dilihat dari   bahan pembuatannya   media 
dapat digolongkan menjadi media Media 
pembelajaran sebagai alat bantu sederhana 
(murah dan mudah memperolehnya) dan 
media kompleks. 
 
Proses pembelajaran pada dasarnya adalah 
proses komunikasi yang berlangsung pada suatu 
peristiwa. Media pembelajaran merupakan 
komponen integral dari suatu si stem, sehingga 
memiliki kedudukan yang sangat penting. Tanpa 
adanya  media, pembelajaran  sebagai  proses 









Gambar 2.1 Posisi Media dalam Sistem Pembelajaran 
 
3. Fungsi Media Pembelajaran 
Tiga  kelebihan  kemampuan  media  (Garlach  
&  Ely  dalam  Ibrahim) adalah : 
a. Kemampuan fiksatif, artinya dapat 
menangkap, menyimpan, dan 
menampilkan kembali suatu objek atau 

















b. Kemampuan manipulatif, artinya media 
dapat menampilkan kemb ali obyek atau 
kejadian dengan berbagai macam 
perubahan (manipulasi) sesuai keperluan, 
misalnya diubah ukuran, kecepatan, 
warna, serta dapat diulang- ulang 
penyajiannya 
c. Kemampuan distributif, artinya media 
mampu menjangkau audien yang besar 
jumlahnya dalam satu kali penyajian secra 
serempak.   Media pembelajaran memiliki 
beberapa fungsi, diantaranya : 
1. Media  pembelajaran  dapat  
mengatasi  keterbatasan  
pengalaman yang dimiliki oleh 
para peserta didik. Setiap peserta 
didik memiliki pegalaman yang 
berbeda-beda. Jika peserta didik 
tidak mungkin dibawa ke objek 
langsung yang dipelajari, maka 
objeknyalah yang dibawa ke 
peserta didik. Objek dimaksud 
bisa dalam bentuk nyata, miniatur, 
model, maupun bentuk gambar – 
gambar yang dapat disajikan 
secara audio visual 
2. Memungkinkan  adanya  interaksi  
langsung  antara  peserta  didik 
dengan lingkungannya 
3. Media menghasilkan keseragaman 
pengamatan 
4. Media dapat menanamkan 
konsep dasar yang benar, 
konkrit, dan realistis. 
5. Media membangkitkan keinginan 




1. Pengertian Geometri 
Salah satu peningkatan kognitif anak TK dapat 
melalui kegiatan yang berkaitan dengan geometri. 
Geometri adalah ilmu ukur. Kohn memberikan 
pengertian geometri adalah sebuah subjek abstrak tapi 




Pengertian Geometri juga dirumuskan oleh 
Ismunamto dkk dalam  Ensiklopedia  Matematika  
sebagai  studi  tentang  bentuk,  garis, serta ruang  yang 
di  tempati.31  Ide dasar dari  bentuk  Geometri  adalah 
titik,garis, dan bidang yang merupakan pijakan awal 
dari geometri. Titik adalah bentuk paling dasar dari 
geometri.Garis adalah sebuah garis lurus yang 
dibayangkan sebagai sekumpulan titik-titik.Bidang, 
dianggap sebagai kumpulan titik yang tak terhingga 
jumlahnnya yang membentuk permukaan rata yang 
melebar kesegala arah.32 Kemudian Gardner  yang 
terkenal dengan delapan kecerdasan majemuknya 
mengemukakan salah satunya adalah kecerdasan 
logika matematika (logic smart) yaitu kecerdasan 
dalam hal angka dan logika, misalnya dengan 
menyelesaikan puzzle, bentuk geometri, bilangan, 
eksplorasi, pengenalan pola, eksperimen, dan konsep 
matematika. Pembelajaran kecerdasn ganda pada 
dasarnya mengembangkan potensi anak, bukan 
berorientasi pada idealisme guru. Van Cleave dalam  
Geometry     for     Every     Kids  mengklasifikasikan 
geometri menjadi dua yaitu: bangun datar dan bangun 
ruang. 
 
                                                             
30 Kohn. 2003. Cliffs Quick Review Geometry. Bandung : Pakar Raya 
hlm. 76 
31 A. Ismunamto, dkk. 2011. Ensiklopedia Matematika. ( Jakarta : PT 






2. Kemampuan Mengenal Bentuk Geometri 
Anak usia dini pada fase pra-operasional 
kemampuan berfikirnya adalah berfikir secara 
simbolis. Menurut Munandar (dalam Susanto), 
kemampuan merupakan daya kesanggupan atau 
kecakapan untuk melakukan tindakan sebagai hasil 
dari pembawaan dan latihan atau potensi seseorang 
yang dibawa sejak lahir serta dipermatang dengan  
adanya  pembiasaan  dan  latihan  sehingga  orang  
tersebut mampu melakukan sesuatu.
33
 
Menurut  Kamus  Besar  Bahasa  Indonesia,  
mengenal  berasal dari kata kenal yang artinya 
mengetahui, teringat kembali. Kemudian bentuk 
adalah kata lain dari wujud, rupa, gambaran atau 
susunan.34 Sedangkan menurut Jannah, geometri 
merupakan ilmu yang membahas tentang bentuk, 
bidang, dan ruang suatu benda.35  
Lestari (dalam Rustiyanti) mengungkapkan 
bahwa mengenal bentuk geometri pada anak usia dini 
adalah kemampuan anak dalam mengenal,  menunjuk,  
menyebutkan  serta  mengungkapkan  benda- benda di 
sekitar berdasarkan bentuk geometri.36 Sedangkan 
Beaty (dalam Marlisa) mengungkapkan, mengenal 
bentuk geometri merupakan modal awal yang penting 
untuk diajarkan kepada anak karena  salah  satu  
kemampuan  dalam  perkembangan  kognitif  yaitu 
anak   harus   bisa   membedakan   bentuk-bentuk   
                                                             
33 Ahmad Susanto, Perkembangan Anak Usia Dini Pengantar Dalam 
Berbagai Aspeknya, (Jakarta: Kencana, 2011), 97 
34 Depdiknas, Kamus Besar Bahasa Indonesia, (Jakarta: Gramedia, 2005), 
541, 135. 
35 Roudatul, Jannah. Membuat Anak Cinta Matematika dan Eksak Lainnya 
2015, (Yogyakarta: Diva Press).32 
36 Rusiyanti, D.W, Peningkatan Kemampuan Mengenal Bentuk Geometri 
Melalui Permainan Dakon Geometri pada Anak Kelompok A di TK Arum Puspita 




geometri   seperti lingkaran, persegi, persegi panjang 
dan segi tiga. 
Berdasarkan  beberapa  pendapat  di  atas  
dapat  ditarik kesimpulan bahwa kemampuan 
mengenal bentuk geometri pada anak usia dini adalah 
kecakapan anak dalam mengetahui, menunjuk, 
menyebutkan dan mengelompokkan benda-benda atau 
objek yang ada di lingkungan sekitar anak berdasarkan 
dengan bentuk geometri. Pengenalan bentuk geometri 
pada anak usia dini akan lebih bermanfaat apabila 
dilakukan dengan cara yang sesuai. Dengan demikian 
diperlukan strategi untuk mengenalkan bentuk-bentuk 
geometri pada anak usia dini yang tepat dan menarik 
sesuai dengan karakteristiknya. Pembelajaran melalui 
kegiatan bermain untuk mengenalkan bentuk geometri 
bertujuan membantu anak dalam memahami, 
mengetahui, menggambarkan sehingga anak menjadi 
tahu tentang macam-macam bentuk geometri. 
Aspek-aspek kemampuan anak dalam 
mengenal bentuk geometri dimulai dari anak 
mengatahui nama dan bentuk geometri. Kemudian 
anak mampu memberikan contoh bentuk benda yang 
ada disekitarnya sesuai dengan bentuk geometri yang 
telah diketahuinya. Sehingga anak mampu 
menerapkan bentuk geometri dalam kehidupan sehari-
hari yang meliputi kemampuan menggambar bentuk 
geometri, menyusun  beberapa  bentuk  geometri  
menjadi  suatu  benda,  serta mampu menceritakan 







3. Macam- macam Bentuk Geometri 
 Secara umum bentuk geometri terdiri dari 
bentuk geometri 2 dimensi dan bentuk geometri 3 
dimensi. Bentuk geometri dua dimensi disebut dengan 
bengun datar sedangkan bentuk geometri tiga dimensi 
disebut bangun ruang. Menurut Kusni, geometri dua 
dimensi terdiri dari 6 buah meliputi: segitiga, persegi 




 Jajar genjang adalah segi empat yang 
memiliki sisi sejajar. Persegi panjang adalah jajar 
genjang yang sudutnya berbentuk siku- siku.  Belah  
ketupat  adalah  jajar  genjang  yang  dua  sisinya  
sama panjang. Trepesium adalah segi empat yang 
memiliki sepasang sisi sejajar. Lingkaran adalah 
bangun datar yang tidak memiliki sudut dan hanya 
memiliki 1 sisi saja.  
Tabel 2.1 
Bentuk- bentuk Geometri Bangun Datar 







                                                             













Sedangkan menurut Surya, geometri 3 dimensi 
meliputi: kubus, balok, prisma tegak segi tiga, limas. 
Kubus  adalah  prisma  tegak  yang  sisinya  
berbentuk  persegi, memiliki 6 sisi yang sama, 12 
rusuk yang sama panjang, dan memiliki 8 titik sudut. 
Balok adalah prisma tegak yang sisinya berbentuk 
persegi panjang, memiliki 6 sisi dengan 3 pasang sisi 
yang sama, memiliki 12 rusuk dan 8 titik sudut. 
Prisma tegak segi tiga memiliki 5 buah sisi, 9 rusuk 
yang sama panjang, dan 6 titik sudut. Limas 
adalah bangun ruang yang memiliki banyak alas, 






                                                             
38 Surya, Yohanes, Matematika Asik, Mudah dan Menyenengkan, 






Bentuk –bentuk Geometri Bangun Ruang 










Berdasarkan  beberapa  bentuk  yang  telah  
dipaparkan  di  atas dapat ditarik kesimpulan bahwa 
bentuk geometri dibagi menjadi dua jenis yaitu 
geometri bangun datar dan geometri bangun ruang. 
Namun tidak semua bentuk harus dipahami anak di 
Taman Kanak-Kanak. 
Permendiknas Nomor 58 Tahun 2009, 
menyebutkan bahwa indikator aspek kognitif anak 
dalam mengenal bentuk geometri adalah mengenal 
bentuk geometri 2 dimensi atau geometri bangun 
datar, dengan indikator: kemampuan usia anak 2-3 
tahun adalah megenal dua buah bentuk geometri 
yaitu lingkaran dan persegi, kemudian untuk anak 
usia 3-4 tahun adalah mengenal empat buah 
bentuk  geometri yaitu persegi, persegi panjang, 
segitiga dan lingkaran. 5- 6 tahun adalah mengenal 
enam buah bentuk geometri yaitu persegi, persegi 
panjang, segitiga, lingkaran, trapesium dan belah 
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ketupat. Dan dalam penelitian ini bentuk yang harus di 
pahami anak usia dini ada 6 buah bentuk geometri 
datar yaitu segitiga, lingkaran, persegi, persegi 
panjang,  trapesium dan belah ketupat. 
 
4. Strategi  Pembelajaran  Mengenal  Bentuk  
Geometri  pada  Anak Usia Dini 
Strategi pembelajaran merupakan aktivitas 
guru dalam mengajar dengan menerapkan berbagai 
metode pembelajaran untuk mencapai tujuan yang 
diharapkan. Menurut Agung Triharso, cara agar 
suasana belajar menjadi menarik dan menyenangkan 
adalah dengan menggabungkan  bermain  dan  
belajar.
39
 Bermain  dan  belajar  tidak dapat dipisahkan, 
keduanya saling berkaitan. Bermain membuat anak 
senang dan belajar membuat anak mendapatkan ilmu 
serta mengetahui hal-hal baru yang belum ia ketahui 
sebelumnya. Sehingga dengan belajar melalui bermain 
anak mampu menguasai materi serta 
mempraktekkannya langsung. 
Prinsip  bermain  adalah  anak  harus  
mengutamakan  bermain untuk belajar, bukan hanya 
bermain untuk mainan itu sendiri. Strategi dan  
pemilihan  jenis  permainan  untuk  anak  usia  dini  
harus  sesuai dengan   tahap   perkembangan   anak   agar   
pesen   edukatif   dalam permainan tersebut dapat 
ditangkap dengan mudah dan menyenangkan oleh anak. 
Pola belajar sebagaimana bermain, dan bermain 
sebagaimana belajar akan membuat anak merasa enjoy, 
karena antara belajar dan bermain sama-sama 
menyenangkan dan menentang. Dari pemaparan di atas, 
dapat disimpulkan bahwa strategi pembelajaran yang 
dapat dilakukan dalamcmengenalkan bentuk geometri 
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pada anak usia dini yaitu kegiatanya dikemas dalam 
bentuk permainan. Melalui kegiatan bermain anak akan 
mengetahui, memahami, dan mengenal bentuk 
geometri karena kemampuan dasar dalam mengenal 
bentuk geometri dapat dikembangkan melalui 
pengenalan anak pada kemampuan spasialnya, yaitu 
kemampuan yang berkaitan dengan bentuk benda 
aslinya (bentuk bola itu seperti lingkaran, bentuk buku 
itu seperti persegi panjang, dan sebagainya). 
Pemberian rangsangan dan stimulus yang tepat 
pada proses pembelajaran  di  Taman  Kanak-Kanak  
akan  memberikan  dampak positif selanjutnya pada 
anak usia dini. Karakter anak akan terbentuk menjadi 
seorang pembelajar yang aktif apabila guru mampu 
menciptakan iklim belajar yang nyaman, menarik dan 
menyenangkan. Dari kegiatan belajar sambil bermain 
tersebut, hasil belajar dapat meningkat karena ketika 
anak belajar matematika khususnya dalam pembelajaran    
menganal    bentuk    geometri    anak    akan    mampu 
memahaminya apabila dibantu dengan manipulasi objek-
objek benda yang konkret. 
Tahap pertama anak belajar geometri adalah 
topologis. Mereka belum  mengenal  jarak,  kelulusan  
dan  yang  lainnya,  karena  itu mulai belajar 
geometritidak dimulai dengan lurus-lurus, tetapi dengan 
lengkung, misalnya lengkungan tertutup, lengkungan 
terbuka. Van Hiele dalam Ruseffendidalam bukunya 
Dasar-Dasar Matematika Modern Untuk Guru 
berpendapat bahwa ada lima tahapan anak belajar 
geometri, yaitu sebagai berikut.
40
 
a) Tahap Pengenalan 
Pada tahap ini siswa sudah mengenal 
bentuk-bentuk geometri, seperti segitiga, kubus, 
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bola, lingkaran, dan lian-lain, tetapi ia belum 
memahami sifat-sifatnya. 
b) Tahap Analisis 
Pada tahap ini, siswa sudah dapat 
memahami sifat-sifat konsep atau bentuk 
geometri. Misalnya, siswa mengetahui dan 
mengenal  bahwa  sisi  panjang  yang  berhadapan  
itu  sama panjang, bahwa panjang kedua 
diagonalnya sama panjang dan memotong satu 
sama lain sama panjang dan lain-lain 
c) Tahap Pengurutan 
Pada tahap ini, siswa sudah dapat 
mengenal bentuk-bentuk geometri dan memahami 
sifat-sifat dan iasudah dapat mengurutkan bentuk-
bentuk geometri yang satu sama lain berhubungan. 
d) Tahap Dedukasi 
Pada tahap ini, berpikir deduktifnya sudah 
mulai tumbuh, tetapi belumberkembang dengan 
baik. Matematika adalah ilmu deduktif, karena 
pengambilan kesimpulan, pembuktian dalil yang 
harus dilakukan secara deduktif.Pada tahap ini, 
siswa sudah dapat  memehami  pentingnya 
pengambilan  kesimpulan secara deduktif itu, 
karena misalnya ia dapat melihat bahwa 
kesimpulan  yang  diambil  secara  induktif  itu  
mungkin  bisa keliru. 
e) Tahap Keakuratan 
Pada tahap ini, siswa dapat memahami 
bahwa adanya ketepatan (presisi) dari yang 
mendasar itu penting. Van Hiele  berpendapat 
mengenai pengajaran geometri ada tiga dalil, 
yaitu: kombinasi yang baik antar waktu, materi  
pelajaran, dan metode mengajar yang digunakan 









Tahap-tahap Penegenalan Geometri 
Khusus Anak Usia Dini Anak dapat memahami 
konsep melalui pengalaman bermain dan guru 
membantu dalam  mengenalkan  konsep  geometri.  
Membangun  konsep  geometri anak usia dini 
dimulai dengan mengidentifikasi bentuk, 
menyelidiki bangunan dan memisahkan gambar-
gambar. Anak dalam usia dini mulai berusaha 
untuk mengenal dan memahami bentuk dasar 
(bentuk-bentuk geometri) yang memiliki nama- 
nama tertentu seperti lingkaran, persegi, segitiga, 
persegi panjang, dan lain sebagainya seperti 
berikut : 
a) Pengenalan bentuk dasar. lingkaran, persegi, 
segitiga 
b) Membedakan bentuk 
c) Memberi nama: menghubungkan bentuk 
dengan namanya 
d) Menggolongkan bentuk dalam suatu 
kelompok sesuai dengan bentukknya 
e) Mengenali  bentuk-bentuk  benda  yang  ada  
di  lingkungannya sendiri  
 
5. Pengertian Media Permainan Puzzle Geometri 
Puzzle merupakan salah satu alat permainan 
edukatif yang berfungsi untuk melatih logika, motorik 
halus dan melatih problem solving atau pemecahan 
masalah untuk mencocokkan bentuk pada tiap 
potongan puzzle. Menurut Suraji dalam skripsinya 
Hermiya puzzle merupakan media permainan edukatif 
yang dapat merangsang kemampuan anak dengan cara 
bongkar pasang, merangkai, dan  menggabungkan  
beberapa  potongan-potongan  gambar  menjadi suatu 
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bentuk gambar yang utuh dan sempurna . Sedangkan  
menurut  Putra  dalam  skripsinya  Hermiya puzzle 
adalah salah satu permainan yang dapat mengasah 
kemampuan rekonstruksi (menyusun dan merangkai 
kembali) pada diri anak .
42
  Menurut  Patmonodewo  
kata puzzle berasal dari bahasa inggris yang berarti 
teka-teki atau bongkar pasang, media puzzle merupakan 
media sederhana yang dimainkan dengan bongkar 
pasang. Berdasarkan pengertian tentang puzzle, maka 
dapat disimpulkan bahwa media puzzle merupakan alat 
permainan edukatif yang dapat merangsang 
kemampuan matematika anak, yang dimainkan  
dengan  cara  membongkar  5-4  pasang  kepingan  
puzzle berdasarkan pasangannya. 
 
6. Langkah- Langkah Bermain Puzzle 
a) Bermain dalam satu kelompok yang terdiri dari 3-
4 siswa. 
b) Mengacak puzzle yang sudah disediakan oleh 
guru. 
c) Mengajak siswa mencocokkan potongan-potongan 
kepingan puzzle tersebut hingga menjadi sebuah 
gambar yang utuh. 
d) Setelah selesai, memberikan sebuah pujian dan 
tepuk tangan pada anak. 
 
7. Manfaat dari Media Permainan Puzzle Geometri 
Manfaat  puzzle  menurut  Iskandar  dalam  skripsinya, 
antara lain : 
a) Mengasah  otak.  Dengan  puzzle,  kecerdasan  
otak  kanan  anak akan terlatih karena melatih sel-
sel otak untuk memecahkan masalah. 
b) Melatih koordinasi mata dan tangan. Hal itu 
dikarenakan anak harus  mencocokkan  potongan-
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potongan  puzzle  dan menyusunnya menjadi satu 
gambar utuh. 
c) Melatih nalar. Puzzle dalam bentuk gambar akan 
melatih nalar karena anak menyimpulkan dimana 
letak bagian-bagian yang sesuai dengan logika. 
d) Melatih   kesabaran.   Kesabaran   akan   terlatih   
karena   saat menyusun puzzle dibutuhkan 
kesabaran dalam menyelesaikan permasalahan. 
e) Menambah pengetahuan. Puzzle ini, anak-anak 
akan mengenal warna dan bentuk. Anak juga akan 
belajar tentang bagianbagian manusia, alam sekitar 
dan lain-lain  
 
8. Kelebihan dan Kekurangan dari Media permainan 
puzzle Geometri 
Kelebihan dari media permainan puzzle Geometri antar 
lain : 
a) Meningkatkan semangat belajar siswa 
b) Anak mampu memecahkan masalah. 
c) Anak dapat terlibat saat dalam pembelajaran 
berlangsung. 
d) Melatih konsentrasi siswa karena membutuhkan 
ketelitian. 
e) Menumbuhkan  rasa  solidaritas  dan  kerja  
sama  dalam  satukelompok 
f) Gambar dapat menarik minat atau perhatian siswa 
Kekurangan dari media permainan puzzle geometri 
antara lain : 
a) Media puzzle lebih menekankan pada indera 
penglihatan (visual) 
b) Gambar    yang    terlalu    kompleks    kurang    
efektif    untuk Pembelajaran 
c) Gambar kurang maksimal bila diterapkan dalam 
kelompok besar 




9. Konsep Pengembangan Media Permainan Geometri 
Penelitian ini menggunakan metode penelitian 
dan pengembangan (Research and Development). 
Research and Development merupakan metode 
penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk 
tertentu, dan menguji keefektifan produk tertentu.
43
 
Tujuan utama penelitian dan pengembangan dalam 
pendidikan bukan untuk merumuskan atau menuji teori, 
tetapi untuk mengembangkan produk- produk yang 
efektif untuk digunakan di sekolah- sekolah 
Ada beberapa istilah tentang penelitian dan 
pengembangan. Borg and gall menggunakan nama 
Research and Development / R&D yang dapat 
diterjemahkan menjadi penelitian dan pengembangan. 
Richey dan Kelin , menggunakan nama Design and 
Development Reseach yang dapat diterjemahkan 
menjadi perancangan dan Penelitian Pengembangan. 
Thiaragaja menggunakan model 4D yang merupakan 
singkatan dari Define, Design, Development an 
Dissemination. Dick and Carry menggunakan istilah 
ADDIE ( Analysis, Design, Development, 
Umplementation, Evaluation), dan Development 
Research, yang dapat diterjemahkan menjadi penelitian 
Pengembangan.”44 
Pada Penelitian ini peneliti mengembangkan 
media permainan puzzle Geometri Terhadap 
Kemampuan Kognitif Anak Usia Dini. Subjek uji coba 
dalam penelitian ini adalah peserta didik kelompok B 
yaitu usia 5-6 tahun. Dalam penelitian dan 
pengembangan dibutuhkan sepuluh langkah 
pengembangan untuk menghasilkan produk akhir yang 
siap untuk diterapkan dalam lembaga pendidikan, 
seperti ditunjukan pada Gambar 2.2 berikut. 
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Gambar 2.2 Langkah- langkah penggunaan metode research and 
development (R&D) 
 
 Pada penelitian ini peneliti menggunakan Model 
Borg and Gall yang telah dimodifikasi oleh Sugiyono. 
Gambar diatas merupakan langkah-langkah yang digunakan 
pada penelitian ini. Produk akhir dari penelitian 
pengembangan ini adalah media permainan puzzle geometri. 
D. Kerangka Berfikir 
Media Permainan Geometri ini dibuat melalui 
beberapa tahapan, yaitu perencanaan,   desain,   dan   
pembuatan. Perencanaan   yaitu   tahap   awal   dari 
penelitian ini yang terdiri dari analisis masalah dan analisis 
kebutuhan. Analisis masalah antara lain mengidentifikasi 
permasalahan dan mencari solusi dari permasalahan yang 
ada. Analisis kebutuhan antara lain menentukan isi materi. 
Tahap perencanaan meliputi pembuatan perancangan 
desain, pemilihan bahan yang aman untuk anak-anak. Pada 
tahap pembuatan, rancangan yang telah dibuat kemudian di 
implementasikan, dalam penelitian ini yang dibuat berupa 
permainan edukatif dengan menggunakan media bentuk- 
bentuk geometri. 
Selanjutnya produk yang berupa media 
pembelajaran ini divalidasi oleh ahli media dan ahli 
materi. Jika mendapat saran untuk melakukan perubahan 
maka produk ini akan di revisi sesuai saran yang diberikan 
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oleh ahli media dan ahli materi. Apabila sudah 
mendapatkan validasi dari ahli media dan ahli materi maka 
setelah itu barulah media permainan pembelajaran ini 
akan di uji cobakan kepada calon pengguna yaitu anak 
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